Le jeu d’échecs à l’école   fiche n°4
Le pion : jeu duel (séances 6 et 7)
Novembre
Il est temps que les enfants puissent jouer en situation duelle.

Les deux séances sur le créneau échecs seront consacrées à la mise en place du jeu bataille de pions.

Objectifs :

· Connaître les règles de déplacement du pion

· Connaître les règles concernant la prise d’un pion adverse
· Respecter l’adversaire et le tour de jeu

· Accepter de perdre
Organisation :

      Le maître veillera à ce que les enfants soient disposés par deux, face à leur échiquier, et en enfilade. Il fixera clairement le côté des châteaux blancs et celui des châteaux noirs. Le maître pourra ainsi contrôler plus facilement les 4 ou 5 échiquiers. Comme il est dit dans le conte, ce sont toujours les blancs qui joueront  en premier.

Activité :

Seuls les 2 rois et les 16 pions devront être sur l’échiquier. Pour cela, je conseille de faire réaliser d’abord les deux châteaux en totalité, puis de remettre dans les boîtes les tours, les cavaliers, les fous et les dames.

Il s’agit pour chaque joueur de faire avancer ses pions de façon à ce que l’un d’entre eux parvienne dans le château de l’adversaire (en réalité en position de faire une dame)

Le maître devra être directif : 

« Les blancs jouent » les noirs regardent. Le maître vérifie que les pions ont été déplacés correctement. Si nécessaire, il fait remarquer les erreurs et les fait corriger.

« Les noirs jouent » idem

Des commentaires pourront être faits au fur et à mesure que des situations intéressantes se présenteront :

· Deux pions arrivent face à face : ils sont bloqués (pas de déplacement ni de prise possible)
· Deux pions arrivent en position de prise

· Un pion va être perdu mais la perte va être compensée immédiatement grâce par une “reprise”

Remarques :
1. Au début les enfants auront tendance à faire avancer leurs pions de façon peu efficace : 

·  d’une case  les uns après les autres pour reformer une ligne
·  un seul pion de façon isolée

2. Le roi ne devra pas bouger
3. Quand un pion entre dans le château adverse la partie est gagnée, le jeu s’arrête.

4. Ce sont les commentaires qui permettront aux enfants de mettre en place des stratégies plus performantes (les pions peuvent se défendre les uns les autres selon leur positionnement)
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Avancée peu efficace                                                    avancée plus évoluée

                                                                                 (les pions se protègent les uns les autres)
Production d’écrit

Ce travail sera effectué en dehors du créneau jeu d’échecs. 
Objectifs :

· être capable de faire des propositions de phrases

· être capable de dicter à l’adulte

· appréhender le sens de l’écrit

· savoir ce qu’est une phrase (majuscule, ensemble de mots ordonnés, point…), une ligne….

· Institutionnaliser les acquis

Phase 1 :

Le maître demande aux enfants de lui dire tout ce qu’ils savent sur le pion. 

Il écrit au tableau au fur et à mesure les propositions telles qu’on les lui dit. Il s’agit pour l’instant de faire l’inventaire des connaissances. Le maître s’attache à faire comprendre aux enfants qu’il faut lui laisser le temps d’écrire !

Phase 2 :

Le maître va proposer aux enfants d’organiser tous ces renseignements pour établir la fiche d’identité du pion (les enfants penseront peut être à la pièce d’identité. Il sera alors intéressant d’en parler, d’en observer une, de voir à quoi elle sert, les renseignements qu’elle contient et de noter qu’elle porte une photographie)

Le maître aura désormais pour objectif de faire percevoir aux élèves plusieurs choses :

· Les renseignements doivent être organisés

· On n’ écrit pas comme l’on parle ( approche de la spécificité de l’écrit) d’où nécessité de corriger, de reformuler…

· Le texte a du sens

· On écrit des phrases (le maître pourra changer de couleur pour chacune d’elles) en juxtaposant des mots

· Etc…

Lorsque le texte sera terminé, il sera réécrit au propre (sur une grande feuille pour affichage) par le maître (ou recopié par les élèves selon les techniques classiques (script, imprimerie Lego, ordinateur…))

Exemple de production : 

                      Le pion avance d’une seule case à la fois vers le château ennemi. Il peut prendre en  biais des pions de l’autre camp. Il ne peut pas reculer. Il vaut 1 point.



  Il y a 8 pions dans chaque château.

Remarque : comme sur la pièce d’identité, une photo (un dessin) pourra illustrer l’affiche
Voir feuille suivante

Mathématiques : les algorithmes

Ce travail sera effectué en dehors du créneau jeu d’échecs
Objectifs :

· Respecter un algorithme répétitif sur 8 lignes d’affilée

· Trouver diverses stratégies de réalisation

· Colorier sans dépasser

1ère phase : travail collectif :

Le maître demandera aux enfants d’observer l’échiquier vertical et recueillera les remarques :

· Il y a des cases blanches et des cases noires

· Il y a des lettres

· Il y a des chiffres

On fera préciser la façon dont sont placées les cases noires et blanches. On notera l’alternance et on s’attardera sur le changement de ligne (décalage que souvent les enfants ont du mal à respecter lors de la production)

Peut être remarquera-t-on qu’il y a des obliques blanches et des obliques noires (induisant ainsi une méthodologie intéressante)

2ème phase : travail individuel sur feuille




Voir feuille suivante
MATHEMATIQUES :  les  algorithmes

                                                                   - respecter un rythme répétitif

                                                                   - prendre conscience de l’importance de la position

                                                                   - analyse de l’espace

                                                                   - stratégie de remplissage
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           Colorie      les cases de façon à réaliser un échiquier.
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Prénom :………………………………………
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